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У статті розглядається гіпотетичний когнітивний вплив на поведінку декодера на прикладі 
взаємодії останнього з англомовним дискурсом альтернативного ігрового світу 
«Borderlands». Описується можливе стимулювання до придбання нових частин серії, а 
також повторне проходження попередніх за допомогою маніпулювання інформацією.   
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Актуальність та доцільність дослідження. Популярність досліджень з 
когнітивної лінгвістики та англомовного дискурсу зростає (Джеремі Коберн, 
2019), а вплив ігор на гравців вже багато років є предметом суперечок серед 
всіх прошарків суспільства. Ця стаття базується на поглядах Яна Богоста, 
описаних Стаменковичем та Поповичем про нав’язування правил та рамок в 
альтернативних світах за допомогою яких відбувається маніпулювання 
декодером [5, с.315]. 
Метою статті є спроба моделювання гіпотетичного впливу альтернативного 
світу на декодера поєднуючи ідеї Богоста з ідеями Льовенштейна. В дискурсі 
альтернативного світу нав’язування правил, нестача інформації, наявність 
додаткової інформації та можливість декількох інтерпретацій може 
стимулювати декодера до повторної взаємодії між ними з метою 
переосмислення дискурсу, пошуку нової вербальної інформації або купівлі 
наступних частин серії. 
Аналіз останніх публікацій. Джордж Льовенштейн в праці «Psychology of 
Curiosity» згадує дослідження Артура Коена, в якому останній описав наявність 
в людей почуття напруги та позбавленності через нестачу інформації [4, с.83]. 
Так наприклад респонденти, що відповідали на полісемічні питання показали 
значно більший рівень відчуття напруги та некомфортності. Вказується, що 
когнітивна ідея смислотворення має мотиваційну силу, яка і є рушієм що 
змушує людей шукати повну інформацію, та відчувати напругу при 
неможливості її отримати. В цій же праці Льовенштейн згадує емпіричне 
дослідження проведене Кеннетом Олсоном та Камероном Кампом у 1984 році 
[4, с.83] з метою виявити наявність кореляції між необхідністю в 
смислотворенні та зацікавленістю. В експерименті брали участь 148 
повнолітніх респондентів, а результати були статистично значущими (r = .57). 
Тенденція досліджувати невідоме є когнітивним прикладом зацікавленості, а 
мозок в свою чергу нагороджує організм дофаміном – в дослідженні Вінсента 
Коста та інших вчених описується вплив дофаміну на когнітивні процеси мавп, 
які при введені ваноксеріну частіше обирали нові варіанти відповідей, замість 
гарантовано  або вірогідно вірних [2, с.560].   
Ігри є популярним (якщо не найпопулрянішим) сьогодні видом розваг. Залежно 
від якості, наповненості та проробленості в них можуть існувати цікаві 
альтернативні світи, що містять в собі дискурсивні елементи – текст, діалоги, 
репліки і т.д. Зважаючи на ці фактори, Єнбаєва та Ханжин описують 
комп’ютерно-ігровий дискурс, а також згадують багато досліджень з описом, 
характеристикою, типологією жанрів, соціолінгвістичний аспект, його 
практичну значущість тощо [6, с.114-115].  Цей тип дискурсу обумовлений 
альтернативним світом та декодером, що отримує, аналізує та декодує 
інформацію від альтернативного світу. Згадана Єнбаєвою та Ханжином 
металінеарність – це ознака комп’ютерного дискурсу запропонована 
Галичкиною та характеризує «кількість різноманітність зв’язків між 
комунікативними процесами, текстами» [6, с. 116]. Найбільший з них за 
розміром, та за мірою прихованості – це зв’язок між мовною особистістю 
творця альтернативного світу, та керованою мовною особистістю декодера.  
Виклад основного матеріалу дослідження. Мовна особистість творця 
зацікавлена в тому, щоб декодер не припиняв взаємодію з альтернативним 
світом, а навпаки – був зацікавленим в ньому з метою рекламувати світ, а також 
придбав наступні частини серії, що продовжують історію альтернативного 
світу. Очевидним є те, що творець альтернативного світу робить це заради 
прибутку. За умови зацікавленності декодером в альтернативному світі, мовна 
особистість творця за допомогою некерованих мовних особистостей існуючих в 
межах альтернативного світу маніпулює та таким чином стимулює наступні 
поведінки декодера – повторна взаємодія декодера з альтернативним світом 
задля переосмислення світу або задля отримання нової, прихованої інформації; 
придбання нових частин серії задля отримання нової інформації про 
альтернативний світ. Якщо комп’ютерно-ігровий дискурс альтернативних світів 
та декодер пов’язані між собою зацікавленістю, що дозволяє використати 
методи та теорії вище зазначених досліджень з психології зацікавленості. Для 
перевірки гіпотези було проведено опитування серед 421 англомовних 
респондентів, що колись виступали в ролі декодера в альтернативному всесвіті 
Borderlands. Причинами для вибору саме цього альтернативного всесвіту були: 
популярність серед англомовних людей, розмір всесвіту, розмір комп’ютерно-
ігрового дискурсу та різноманітні мовні особистості. 307 з 421 респондента 
вказали, що англійська мова є для них першою. Задля запобігання бажаних 
відповідей в опитуванні було 14 зайвих питань, а структура опитування 
нагадувала звичайне опитування від розробників для оцінки якості продукту. 
Аналіз відповідей було проведено за допомогою програмного забезпечення 
SPSS
1
 та методу статистичного висновування [1, с.71-73]. 
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 Statistical Package for the Social Sciences 1.0.0.1327 від IBM для Windows 7 
Серед перших питань респондентам було запропоновано вказати чи були в них 
труднощі  з розумінням альтернативного світу гри – серед варіантів відповідей 
на питання «What do you like/not like in Borderlands universe plot?» були 
«Intrigue», «Mystery», «Clarity» тощо, де останній отримав лише 10% 
відповідей. Після цього було запропоновано вказати чи використовувались 
ними додаткові джерела інформації задля розуміння альтернативного світу. 
Якщо зацікавленість може слугувати мотиваційним рушієм до пошуку 
інформації, слід очікувати високий відсоток позитивних відповідей. На рис.1 
зображено кількість респондентів, що проявили зацікавленість альтернативним 
світом, та шукали додаткову інформацію про нього за допомогою мережі 
Internet.  
 
Рис.1 Кількість респондентів зацікавлених в пошуку додаткової інформації  
Такий результат вказує на наявність значних проблем в розумінні 
альтернативного світу Borderlands декодерами та доводить що зацікавленість є 
мотиваційним рушієм. Перевіримо більш конкретний вид впливу: впродовж 
всієї BL2 декодеру нав’язувалась ідея, що головний антагоніст серії2 не є 
злодієм, а протагоніст – не є героєм, проте змінити модель поведінки та 
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 Handsome Jack або просто Jack 
відмовитися від оригінальних ролей неможливо3. Ось приклад дискурсу, в 
якому мовна особистість антагоніста нав’язує вище вказану ідею, основні 
вербальні елементи виділені жирним: «No, no, no... I can’t die like this... not when 
I’m so close... and not at the hands of a filthy bandit! I coulda saved this planet! I 
could have actually restored order! I wasn’t supposed to die by the hands of a 
child-killing psychopath! You’re a savage! You’re a maniac! You are a bandit 
AND I AM THE GODDAMN HERO! ». В наступній частині серії BL:TPS, події 
якої відносно альтернативного світу відбуваються до BL2, антагоніст серії від 
початку описується як герой, а задача декодера – допомогти йому. Ось приклад 
дискурсу мовних особистостей, де головні вороги антагоніста та майбутні 
товариші декодера (МО1 та МО2) реагують на розповідь про героїзм антагоніста 
керованою мовною особистістю декодера (МОк), основні вербальні елементи 
виділені жирним: 
«МО1: You're telling me Jack – Handsome Jack, the guy who MURDERED my 
boyfriend – stayed behind while you escaped? 
МО2: Like. Hell.  
МОк: Whether his decision was heroic or purely strategic, I can't say. But if Jack 
hadn't stayed behind to eject the pod, I might well have died on Helios.»  
З цього випливає інше припущення – декодер може забажати повторно 
взаємодіяти з альтернативним світом BL2 після проходження BL:TPS. На рис.2 
зображено кількість респондентів, що зацікавлені в переосмисленні 
альтернативного світу після завершення BL:TPS та мали безпосередній досвід з 
ним (29 респондентів не мали досвіду). 
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 Існує можливість повністю припинити взаємодію з альтернативним світом, але вона знехтувана, 
тому що така поведінка є маловірогідною через протиріччя оригінальній ідеї всього світу – 
завершити основну сюжетну лінію 
 Рис.2 Кількість респондентів, що зацікавлені в переосмисленні 
альтернативного світу 
Результати не виправдовують припущення цілком, так як лише 27.8% 
респондентів вказали, що вони зацікавлені в повторній взаємодії з 
альтернативним світом минулої частини. В пошуку більш значних результатів 
було відібрано 57 респондентів, що дали сюжету альтернативного світу оцінку 
4 або 5 по шкалі 1-5, результати зображені на рис.3. 
 
Рис.3 Кількість респондентів, що зацікавлені в переосмисленні 
альтернативного світу, та оцінили сюжет на 4 або 5 
Всупереч очікуванню результати зменшились, та показали ще менший відсоток 
– 24.6%. Цей результат вказує лише на наявність такого типу декодерів, але не 
доводить беззаперечний вплив на них. 
Перевіримо інше припущення, що випливає з гіпотези – декодер може проявити 
інтерес до повторної взаємодії з альтернативним світом, якщо існує можливість 
отримати додаткову вербальну інформацію про альтернативний світ змінюючи 
ігрового персонажа (керовану мовну особистість). На рис.4 зображено кількість 
респондентів, що вказали за причину до повторного проходження гри наявність 
додаткових реплік від керованих (PC) та не керованих (NPC) мовних 
особистостей альтернативного світу. 
 Рис.4 Кількість респондентів, що зацікавлені в додаткових репліках PC та 
NPC 
Висновки та перспективи подальших наукових досліджень. Моделювання 
гіпотетичного впливу на декодера підтвердило  його наявність якщо в 
альтернативному світі нав’язуються правила та стимулюється зацікавленість у 
смислотворенні. Маніпулювання інформацією в дискурсі альтернативного світу 
шляхом створення нестачі інформації, наявності додаткової інформації та 
можливості декількох інтерпретацій стимулюють від 24 до 38% респондентів, 
що виступали в ролі декодерів до повторної взаємодії між ними з метою 
переосмислення дискурсу альтернативного світу, або до купівлі наступних 
частин серії з метою пошуку нової вербальної інформації. Також, більше 70% 
респондентів вказували, що раніше шукали додаткову інформацію за 
допомогою мережі Internet, яка значно економить час у порівнянні з повторною 
взаємодією з альтернативним світом (2-5 хв. проти 20-30 год.).  
Дане дослідження може бути використане для подальшого аналізу як в сфері 
психології, так і лінгвістики. Наявність обмежень та стимулювання 
зацікавленості декодера як спосіб маніпулювання будуть цікаві психологам. В 
свою чергу багатозначність елементів дискурсу, наявність додаткової 
прихованої інформації та нав’язування декількох протилежних ідей в межах 
дискурсу одного альтернативного світу можуть зацікавити лінгвістів. 
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This article deals with hypothetical cognitive impact on the decoder’s behavior based on the 
example of interaction between decoder and English discourse of the alternative game world 
"Borderlands". Also, it contains description of hypothetical stimulation to acquire new parts of the 
series, or to replay previous ones using manipulation of information. 
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